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Lamento informarles a todos los que. por esas casualidades de la vida 
estén leyendo esta revista y posean una plataforma de la 
competencia, que la avalancha de éxitos para Super Nintendo y 
Nintendo 64 [para alegría de nuestros fieles lectores] se está dejando 
caer. y por lo que observamos, no tiene intención de detenerse. Títulos 
como Street Fighter Alpha £, Wave Race 64, Donkey Hong Country 3, 
Hiller Instinct Gold, Cruis*n USA y Star Wars: Shadows of The Empire ya 
están disponibles en los lugares donde normalmente encuentras tus 
juegos favoritos. Puedo orgullosamente agregar a estas lineas, que a 
las aventuras de Mario se les ha sumado con el sello de "*clásico”, 
Super Mario 64, avalado por las miles de cartas que nos demuestran 
la enorme aceptación que ha tenido nuestro amigo, el plomero. 
Esperemos a ver si las mascotas de otras marcas pueden realizar 
semejante hazaña. 


El Editor. 
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tos?, por ejemplo, 
ya que sus fo: 


Tal y como ya he) 


ocasiones anterio of 
e nosotros les t 
Jos, Son capturadas'6 


visor, prendi- 
ca la panta- 


AN 


Gracias por-tu¡carta. Nosotros z 
mejor posible parao = 


s mejores 


a: nue 


DANIEL 
-FERÑA 


LD 


; ¿Cuál es la famósa e ya 


que aquí se/poríe a 
le videojuegos! ¡jsiéra quen ' 


a ono) 
Pack (para el control) 
- RF Switch (pára conectar el N6: 
aunTV sin enfráda audio/videg > ler, EG est 
á . totalmente terminado y aquí e: 
la escena del cielo que nos; 
diremos 0 


fllestro análi- 


que prome- 


e 
para - 'éndo 64, ya que 


a han hablado de él. 


¿Cuándo van. 
“cial. de trucos. y 


des, pero para el año que viene. 
'Ron'ahora estamos muy ocupa- 
“dos con el N64S. sus juegos (so- 


quizás tenga a! 


+ (como yo) 

+ para tantoJ% 

¿en Streét Fig igh 

: go UMFtUCO 

: sale por más UD lo: 

: estetruto este malo WYscañalso,| 


lo $$, Espero-gue me o 


CARTAS CONTESTADAS 
DENTRODE LA/REVISTA. 
: - Lo 


mas, no hemos querido hacerlos . 
s una : “sufrir” ni' ninguna otra cosa. Y 
j “fecuerden que, tal.como diría 
"la práctica hacé al” 'maes- 
tro! (que filosófico, está 

ente; ¿no?). 
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comentarios, ya que : fortalecen” 
icho:a la:revista y además, le- 
In el ánimo de todo.el equi: 


y quisiera y; lecir que ALE sin ganas de 
tel hacer la revista, sino que que- 


n. La forma para poder que todos ti e que no: 
el Stealth can la de a nuestro fiel lector pol 


gira tá ca o 


las mal 


E demás 
¡E que si se lograría. 


ALEJANDRO 
por el excelente trabajo que hacen PEÑA 
al Hevar todos los meses a los m- $2 


sotros nos hubiera gustado que 


ES videojuegos Me Past tuviese la gráfica como ésta que 


Jstedes son los mejores 
ya que solo se dedi- 
legos de la compañía. 


=gas una idea, una computador: 
¡Silicon Graphics de los modelo 


más recientes con procesado) 
'márlás en omdeñ e ingresarás a YorÍa de: los que poseemos Una RÍ0000 se e esde 5se 


los correspondientes bons; para. SNES'O GB o VB, ya que'no NOS gundos hasta varias horas el 
pr tomar hacen perder el tiempo "obligándo- 74 renderear un frame" de esa,ca: 

nos” a tener que leer lós juegos de eíaad (racordémos qúe el N64 tie 
otras consolas que en| realidad no e un proceador Custom 64-bí 


ijuco para podey aos importan. También quiero fell 11pS RA300r-class RISC), supe- 
6 Kahn y después. Citarlos porel magnífica trabajo que fior a cualquier And ds 


, ¿Por qué no los Haéen'cada vez que hay-un CES u : Es 
Dala revista2/ Aros po de exposición: de ¿Videojuegos existente en el/me. 


das. fas figuras. Solo deberá. 


Pres ndo (y.como siempre lo'há 
hecho) nos sorprenderá en, un 

futuro próximo, pues aunque no-- 
3 


un SNES. yo si Dios-quiere, pronto 
“seré el feliZ propietario de un N64. * 
Buéno“ésto ha sido todo. si 
«¡guat que hasta ahora. 


lo creas, ya se está pensando.en- 
"hacer una nueva consola de, 
Nintendo, pero no te preocupes]; 

pues N64 recién comienza. 


On FERNANDO DOMINGUEZ 


Amigos de Club Nintendo: 

Les escribo para felicitarlos por su 
- buen trabajo y esfuerzo para man- 
tenernos informados sobre los nue- 
vos juegos. Me gustaría que me res- 
pondan la siguiente pregunta: ¿Se 
pueden elegir etapas en- el. juego 
Contra-11l de SNES? 


OSCAR AGUILERA E. 

Tal y como se dijo en una revista 
anterior, existe. Una clave para se- 
leccionar etapas, pero lamenta- 
blemente sólo funciona en la ver- 
sión japonesa de este juego y 
también dijimos que para el SNES 
no'había clave. 


+ 


Señores de Club Nintendo, quiero 
antes que nada, felicitarlos por la 
revista, ya que es excelente, signa 
así. Bueno mi pregunta es la siguien- 
te: El N64 trae la conección AUDIO/ 
VIDEO STEREO, pero mi TV sólo 
trae 2 entradas (AUDIO/VIDEO 
MONO), ¿Qué debo hacer para co- 
nectarlo? 


JUAN REYES 


¡Muy fácil, amigo!, sólo debes co- 
nectar el cable de video (qué ob- 
vio) y el cable de audio, pero el 
BLANCO yasí, obtendrás sonido 
por el canal izquierdo (que es el 
que usan generalmente todos los 
TV monoaurales), luego cuando 
empieces a jugar, selecciona el 
modo de sonido MONO y ¡listo!. 


Queridos amigos de Club Nintendo: 
Ustedes nos pidieron comentarios 
del sensacional Nintendo 64.Yo creo 
que con palabras no puedo expre- 
sar como me sentí al ver esta pe- 
queña "Fun Machine"... Aproxima- 
damente a la semana que salió el 
N64 lo ví y jugué por primera vez y 
comprobé que no exageraban, pues 
todo lo que dijieron sobre esta ma- 
quinita era verdad. Espero que al- 
gún día sea mía. Al jugar comprobé 
esa suave jugabilidad y era como 


estar en las nubes. 
Bueno, se despide uno de sus tan- 


tos lectores, 


CRISTIAN SANHUEZA H. 
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Querido Doctor Mario: 

No, no estoy Mariado, sólo necesi- 
to que me recete usted algo para el 
ataque cardíaco que sutro cada vez 
que veo aquella maravillosa consola 
llamada Nintendo 64. Hasta ahora, 
ha sido más llevadero, porque po- 
seo un SNES, y un GB, que apla- 
can mi sed de videojugador. Jugué 
Super Mario 64 y debí recurrir a un 
psicólogo para salir del terrible 
shock en que me sumió, Aquellas 
hermosas gráficas, aquellos colo- 
res, aquellos efectos, la tercera di- 
mensión en que el juego se 
dearrolla casi me cegaron, y aún 
estoy untanto sordo debido a esos 
majestuosos efectos de sonido y a 
esa increiblemente maravillosa 
música. En pocas palabras, N64 es 
una verdadera obra maestra en lo 
que a videojuegos refiere, Bueno, 
eso es todo mi queridísimo Doc 
Mario. Se despide su gran amigo y 
fiel lector... 


MARK V.R. 


¡Uf! si que fue mucho lo de estos 
2 amigos en relación al N64, pues 
de verdad si que estaban algo 
“enloquecidos” con la definición 
y el sonido que es capaz de pro- 
ducir. Lo único que les podemos 
aconsejar es que se preparen, 
pues aún faltan muchas cosas 
más por ver... 
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Tengo una duda un poco extraña y 


es la siguiente, ¿Qué significa 
SNK?. Se despide su fiel lector 


MANUEL CALDERON R. 


No creas que es tan extraña tu 
duda, pues hay varios amigos 
que nos consultan sobre este 
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tipo de significados y eso está 
muy bien, ya que nos demuestra 
que hay un interés de aumentar 
aún más sus conocimientos 
como buen videojugador. Bueno, 
SNK significa Shin Nihon Kikoku 
(muy claro, ¿no?) que quiere de- 
cir Nuevos Proyectos de Japón. 


A 
4 

¿Cuáles son las características del 

Game Boy Pocket? 


MATIAS OTAEGUI T. 


Entre las principales encontra- 
mos que: es un 30% más peque- 
ño que el Game Boy original, que 
usa 2 pilas AAA (lo cual da más 
tiempo de juego, que su pantalla 
es mucho más. ¿lara (lo que per- 
mite ver juegos más definidos) y 
lo más importante, que acepta 
cualquier cartucho del primer 
Game Boy. Que bien, ¿no? 


+ 


No pude evitar la tentación de ilus- 
trar un período significativo para los 
videojugadores, como es la 
angustiosamente morosa transición 
de un sistema a otro. ¡Esto es his- 
toria!, algo digno de contarles a 
nuestros nietos. 


GERARDO HERNANDEZ 


SUPER MARIO 64 
(NINTENDO 64) 


SPAWN 
(SUPER NES) 


BASS MASTER CLASSIC 
(SUPER NES) 


KILLER INSTINCT 2 
(ARCADIA) 


TETRIS BLAST 
(SUPER NES) 


MORTAL KOMBAT 3 
(SUPER NES) 


Paralizar a todos los | Ingresa a esta pantalla cuando el reloj 
enemigos del Course marque una hora exacta, 
14 (Reloj)... ejemplo: 1, 4, 8, etc. 


Comenzar en la Ingresa el password: 
pantalla 6... D31551FG 


En la pantalla de password, ingresa: 
Comenzar en OLFBBBLLB : 
"Lake Calabasas"... BBLKFATFW 


N8PGBBBBG 


En la pantalla de selección de luchadores, 
mantén presionado ARRIBA y presiona 
Golpe Fuerte, Golpe Medio, Patada M 
Patada Fuerte, Golpe Medio, Golpe Débil 
Patada Débil y Patada Media. 


Jugar con Gargos... 


Comenzarenta | tela 
escena 22... passnord:.. JACRCKB 


Ingresa el siguiente 
Mortal Kombat Code, enla 
Recuperar energía... pantalla de VS: 
P1:012 
P2:012 


Esta versión 
ontinúa con los 
O personajes de 
FKIller Instinct 2 
"(o sea, los diez 
del primer Ki sin 
Riptor, CInder 
y Thunder más 
los tres nuevos 
= del KI2:Tusk, Kim 
Wu y Maya), sigue [22 
teniendo los 2 = Jn 


estilos de combos (automático y manual), el 
Jefe final sigue siendo Gargos y siguen 
estando todas las opciones de KI2 para arcadla. 


Pero para la versión del N64, 


Lo 
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este Juego tlene 
nuevas opclones 
muy Interesantes, 
así que empece- 


E mos viendo la 


más Interesante: 


E Tal vez tú ya 


hayas hecho esto 
con otros Juegos 


| de peleas para el 


SNES: Le dices a 


| tu hermano que 
. ! cada quien va a 
seleccionar “X” cantidad de p 


ersonajes y que 


ganará aquél que elimine a los del otro equipo; 


tal vez le hayas 
agregado un poco 
¿más de dificultad 
diciéndole que. 
¿Sólo podrás 
derrotar al 
enemigo 
haciéndole 
in Fatallty, un 
Danger Move, un 
Perfect, 
un Humillatlon, 
un Babality, etc.,segú 
- que estés Jugando. 
Como todo esto no existía 
en ningún Juego, (tenías 
las opciones tipo y 


es diferente. 


TOURNAMENT, pero 
todavía les faltaba) tenías 
que simularlo, pero ahora 


En KI Gold tienes la opción de “TEAM” que te 
permitirá escoger de 2 a 11 personajes, ya sea 
que tú los elijas por sus habilidades y porque 
los sepas usar mejor, o puedes hacer que la 


integrantes del bando contrario. 


máquina los 
seleccione al 

g azar. Ahora tus 

É personajes se 
enfrentarán a los 
otros personajes 
del equipo 
contrarlo y 

j vencerá aquél 
que haya 

| derrotado a cada 

uno de los 


Pero para derrotar a un enemigo, no se vale 
eliminarlo con un golpe o un poder, sino 


qué gracia tendría 
que el otro 
jugador te 
ganara con un 
golpecito o un 
poder lanzado al 
aire; no, tendrá 
que ser con 
Ultimate, Danger 
Move o Ultra 
Combo. ¿Y qué 
pasa si no lo 


> aloe Y 


eliminas así? pues ese personaje (el vencido) 
desaparecerá y aparecerá el siguiente y la pelea 
continuará mlentras el personaje que salló (el 
vencido, no el que llegó) se volverá a “formar” 
para volver a pelear. Aquí es importante aclarar * 
algo: al eliminar a un- oponente, tú sigues con —= 
la energía que te quedó y el nuevo oponente 

que llega al escenario estará a salvo de que 


tú lo sorprendas antes de 
que acabe de llegar (si 
recuerdas, en MK en la 
opción de Tournament 


ando salía el siguiente personaje, antes 
“de que cayera, tú podías recibirlo con algún 
poder) y si el personaje que eliminaste sigue 

ivo, recuperará toda su energía. Al final de 

'a contienda, aquél que haya resultado 
'encedor tendrá el honor de pelear contra 
el poderosísimo Gargos (con los peleadores 
que le hayan quedado vivos). 


También verás 
una pantalla 
donde salen los 
personajes que 
fueron eliminados 


PLAYEAN D 


MINING T 


y los sobrevivientes a tan 
largo combate. 


ra de las opciones de esta 
ersión es la de Practice, 
donde eliges a un peleador y 
podrás golpear todo lo que 
quieras a otro personaje 
(exactamente ¡igual que en 
KI de SNES). La ventaja ahora 
es que puedes obtener 
todos los poderes del 
" Jugador que estés usando y 
demás puedes escoger uno 
de estos para que practiques 


Flik Flak 
mii + Any Kick 


disbaste 
e E 


fal escogerlo, 
saldrá arriba en 
== la pantalla para 
que lo estés 
a viendo). 


[ y además existe 
otro modo de 

[ práctica donde 
tienes la presión 

[| del tiempo y de 
que te están 

Il calificando. Esta 
opción se llama 
Training. Aquí 
tendrás que pasar 
las 5 diferentes 
pruebas, cada una 
formada de 4 
partes y en 

Í diferentes niveles 


j de dificultad. - 
E Tendrás que 
repetir lo 
mismo que 
haga la D 
computadora 
antes de que 
A acabe el 
tiempo. Si lo haces mal, puedes 
volver a intentarlo, siempre y 
cuando tengas tiempo e intentos. 
estos últimos 


So do No so 

Exercise 4 - Counter Moves 
Every moye has a counter mov 
Perform the correctmoYc 3: 


Mientras estás practi 
puede que hagas algún co 
raro y no te hayas fijado cómo 
o hiciste. Para evitar esos casos, 
uentas con una barra que va 
grabando lo que vas presionan- 
_do, así sabrás qué pasó. 


E 


stán indicados por bolitas 
E debajo de tu marcador de 
energía. Las pruebas van desde 
simples combos, hasta hacer un 
Combo Breaker o Combos más 
sofisticados. Dependiendo de 
qué nivel de dificultad hayas 
elegido, los movimientos que 
debas hacer, se pondrán o no en 
la pantalla (obvio que si está en 
difícil no saldrán). Esto es por 
si ya eres un experto y te las 
EÉpsabes todas, todas. ¿Y para 
qué me sirve esto? Pues si 
= pasas todas las pruebas 
con la máxima 
calificación, 
obtendrás un 
nuevo color 
en la paleta 
de colores del 
personaje que 
seleccionaste. 
Otra vez, 
dependiendo 
E del nivel que elijas, obtendrás, 
E Dorado, Blanco o Sombra. 
Si quieres que todos tus 
— personajes tengan los 3 
E- colores nuevos, tendrás que 
pasar pruebas con todos y cada 
uno de ellos. 


NINTENDO! 


SPTIOMS 


GAME SPEED 


Esta versión 

también cuenta 

icon OPTIONS 

para mover la 

2 dificultad, 

F encender/apagar el1 TIMER, cantidad de sangre, 
configuración de botones, velocidad, etc. 


Algo muy bueno dentro de la opción de OPTIONS 

E (¿redundante, no?), es la opción de GAME LOAD 
AND SAVE en GAME PAK OPTIONS. Esta opción 
nada más y nada menos sirve para grabar tus 
avances en el CONTROLLER PACK que conectas 
en la parte de 
abajo del control. 
Así, si ya tienes 


todos los colores 
EÉde todos los 
personajes, para 
no tener que 
volver a hacer 
todo otra vez, 
E Sólo tienes que 
utilizar esta 
Ñ opción. 


Imagínate tener que hacer todo el relajo de los 
entrenamientos cada vez que quieras jugar 
3 con tu personaje favorito en Kl GOLD. 


Y también tiene la opción de 
Tournament 
igual que en 
Kl de SNES 
(¿tendrá el 
mismo bug? 
Habrá que 
probarlo). 
Las nuevas 
opciones que 
tiene lo hacen muy interesante y 
entretenido y por cierto, se 
rumorea acerca de una clave 
para obtener un escenario ya 
conocido por todos, si acabas el 
juego en lo más difícil sin perder 
muchos rounds. 


Algo que no nos gustó, fue que a la hora de 
que tiras a tu oponente de un edificio o de la 
escena del cielo, se ve bastante mal, ya que 
sólo se ve que cae un rato y luego sale de  - 
pantalla para escucharse el golpe que se da 

al hacer contacto con el suelo. Era para que se 
e Vera como en 

los arcades, que 
vas cayendo y la 
cámara te va 
siguiendo. De 

ahí en adelante, 
es lo único malo, 
pero el juego 

está bastante 

ÉS bien hecho. 


Vale la pena que 
le des una mirada 
a este título, sobre 
todo si eres fan de 
este tipo de 
juegos (con 
sangre). 


he 3 al Oeste, 
5 12 pasos 
al Sur 


10 Oeste, 
12 Sur y 
$ Oeste. 


Caminas al] 


ueno y como lo prometimos, te vamos a dar unos tips 
YD. de este juego para que te tardes más en acabarlo. 
2” Tal vez estés confundido con logs botones o de plano 
no sabes qué hacer, así que aquí van los movimientos: 


7 Sur, 

8 Este, 

$ Norte, 
8 Este y 
4 al Sur. 


E z Pororo 
: e j 
A As TO o 


e... 
. 


ee 


2 Sur, 5al 
Este, 1 al 
ó Sur, 12 al 
Do Este, otros 4 
= al Sury4al ¿ 


no tomar el 
mapa. aquí, 
sino hasta que 
salgas del 
calabozo. 


5 Sur, 18 Este 
y 3 Sur. E 


Es la misma 
que la la. parte, 
Fegrrorers sólo que el 
Íeeesi j mapa saldrá 

dependiendo 


? 
Hl 
de 
E 
qgrrreresi 

+ .. 


) 
16 al Este, 9 | 
al Sury5al 

Este ¡realiza 
esto rápido, z ¿ A 1 
E ya que el ma- je = a primera 
ia 3 4 parte o no. 
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METAL-HEAD MARIO CAN MOVE! 


Al comenzar toma el camino de la izquierda y sube por donde 


Y 
quedamos el número anterior: 
el Course 6 y en la 
Segunda Estrella. 


está la estrella que apar 
cuando tomas todas las 
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A-MAZE-ING EMERGENCY EXIT 


e 


6 enemigos en forma de chicle. 

Al principio tomando porla derecha. 

Murciélagos. 

Monedas ja 8x2 quete da cada una. 

Enemigos en forma de ojo. 

Entrada al HAZY 
-l: Enemigos tipo SMBZ. E 
7 monedas azules activando el Switch en Hazy Maze. | 
Colgándote antes de tomar la estrella 5. 

Antes del nee que te leya a la estrella 4. 

Por donde caen las rocas. 

Antes de bajar hacia el lago. 

Alrededor de la estrella. 

=139 


marillo antes de 


140 a 10 


Después de obtener tu. $ 
estrella número cincuenta, 
ya puedes subiral último nivel 


bajar hacia el tago 


== is orilabastalegaral 
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FUERA DEL VOLCÁN 


Enemigos con cuernos. 

En una plataforma rectangular a un lado 
del volcán. 

En el octágono donde hay dos enemigos. 
Enemigos con cuernos. 

Bloque saltarín. 

En donde aparece la estrella ?. 

Enemigos con cuernos 

Antes de llegar al primer jefe. 

Enemigos con cuernos después del 
rompecabezas, 

Monedas Rojas, 


ecen cuando se forma el rompecabezas — | 


A A 


CON AYUDA DEL CAPARAZÓN 


Debajo del puente elevadizo. 

a aun ch e volcán, á 
las plataformas cuadradas que se sumergen. 3 

Alrededor del ojo. 

Enemigo ojo. 

En la rampa que está en la esquina del nivel. 

En la curva que está junto al bloque Rojo. 


Enemigo ojo. 
Alrededor del volcán, 
07 


DENTRO DEL VOLCÁN 


20 (amino ala estrellas. 


2 Enem 


igos.con cuernos. 


A Camino hacia la estrella 6. 


¡la pirámide 
lleg azón y cuand 
s, o tambiér 


Esta estrella aparece entre el bloque que te da la 
«gorra con alas y el que te da el caparazón, para 


que aparezca,toma las 8 
monedas . 


En el aire hay 4,cada una entre 
dos columnas. 


PYRAMID PUZILE ME AOS 


$8 Para que apareszca esta estrella, es necesario tocar 5 puntos específicos, 
así que entra a la pirámide yde alo más alto como si fueras a tomar 
la estrella 3, pero 
baja por la orilla de EE 
la cascada de arena 
ES como se ve enla foto $ 
para tocar el primer 
l pu ahora salta 
tal E del lado del da Ibal 21 ardod el ra 
'manera que pases del otro lado de la cascada y presiona el botón a londe está el punto 2, ahora 
AAA Punto ¿=> 
ja por donde cae la cascada y sigue el camino de arena, ahí pasas porlos dos. ES 
pants antes la pare estrella, pe pasar cerca de $ 
z ella ote caerás. 


DENTRO DELLA PIRÁMIDE 
: y Entrando a 
Monedas rojas (8). B Activando el Switch que hace Enun bloque que 
E Bloque saltarín (2). aparecer las monedas azules (3). 
1 Bomba. 9 Bomba. 
Enemigos que se lanzan (3). | 2. Primernivel. 
Goombas. 8 Segundo nivel colgándote. 
queño Bloque. 5, Tercer nivel colgándote. 
20 Gusano (4). k Tercernivel. 
4 Sobrelas columnas. Le Entre el cuarto y quinto nivel. 
5 a de donde aparece la 10 Antes de tomar la estrella 3. 
5 Dajando hacia la cascada de 
es Enla parte media dela arena, tocando los puntos 
O especiales para la estrella 6.. 
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BOWSER IN THE FIRE SEA 


Esta estrella la obtienes al tomar las 8 monedas rojas 
y aparece arriba, entre el corazón que te da 
energía y la penúltima columna (para subir, rebota 

entre las paredes). 


Subiendo a unlado 
de la primera platafor- 
ma que se balancea. 


Alsubirporla $ 
segunda columna, 
sube al elevador y bájate $ 
rápido porque debajo de 
él, estála 
E A moneda roja. 
Enel primer nivel subiendo por el 
camino de roja. 


Da un salto doble para alcanzar la 8 
moneda que está en el avarto del 
elevador-o cuélgate del techo. 


volocarte cerca de una orilla y cuando 

un salto hacia atrás, manteniendo 

así quedas detrás de él y ahora sólo 
tómalo de la cola y suéltalo para estrellarlo, 


POLE UMPING FOR RED COINS 


Activa el Switdt 1 y no te subas por los bloques que 

están cerca, avanza y sube por las escaleras que se 
forman más adelante para llegar a donde se ve en la 

foto, ahí está una moneda roja, después trepa a la 
Cuerda y en el camino hay otras dos monedas rojas y 

en la plataforma que se ve al fondo hay una más, 
, 

Drb == _ 0x% Ax 


Para que aparezca esta estrella es necesario tomar las 
8 monedas rojas, pero antes tienes que vencer al 
segundo Bowser, de lo contrario no aparecerán las 
cuerdas de donde te cuelgas. 


Otras tres monedas La última moneda se ve al fondo de 
están del otro lado de esta foto y recuerda que Mario salta 
la escena y llegas por hacia su espalda cuando estás 
medio de las cuerdas. colgado, así que te recomiendo 
colocar la cámara en ángulo 
adecuado para hacer más fácil el 
cálculo de tus saltos. 


THE MANTA RAY'S REWARD 


> Ahora tienes que seguir a la mantarraya, de tal mane- 
Ep ra que pases por el centro de los aros que va dejando, 


Y / E] después de pasar por5 seguidos, aparece la estrella 
A _ arriba del semolino, así que ten cuidado al tomar la 


5 Ena orilla antes de comenzar a bajar. 
10 Dos columnas de monedas cerca de la condia. E 
3 Enelfondo. E 


5 
5 
16 Dos aros de monedas antes del túnel. 5 
8 Aro de monedas en el túnel. 1] ica dais 
8. Aro de monedas en el fondo, donde estaba e] -« + F. Switch que está en el lugar que se ve en la foto(8). 
submarino. 306 


Columna de monedas en el fondo, donde estaba 
el submarino. 
a la a enla orilla. 

monedas Rojas (8). 


3 


. 


Puedes ahorrarte toda la vuelta a la escena si ejecutas 
vn salto triple en esta parte, de tal forma que pases 

del otro lado de la reja como se ve en la foto. 

La primera estrella está en lo alto de la escena y para E 
llegar a ella tienes que ayudarte con el pingiino de. — ¿y 
tal manera que él te tape del muñeco de nieve, pero 

para hacer las cosas más fáciles, puedes subirte enla 

cabeza del pingilino y así pasar automáticamente. 


a 
E 
amarillo 
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INTO THEIGLOO 


Primero tienes que llegar al iglú,para esto puedes 
subir a la cabeza del pingúino y saltar como indica la 
foto, o si. eres bueno para los saltos hacia atrás, 
inténtalo desde el otro lado debiglú, entra agachado 
al iglú y ya dentro, en la esquina del fondo a la 
derecha hay un bloque azul, para llegar a él tienes 
que trepar por el muro y pasar por el hueco que hay 
enla parte de arriba, ya con el poder de la gorra 
puedes atravesar el hielo para tomar la estrella que 
está casi enla entrada. 


Enemigos en forma de huevo(4) 20 Dentro del hielo 


Camino a la estrella 1 


2. Al comenzar hacia la estrella 3 Bajando del iglú 
9 Enemigos en forma de huevo(3) Muñeco de nieve que esta por donde tomas 
¿ an E sale 5 lá moneda el caparazón 
En la punta del árbol que está en lo uñecos de nieve(?) á 
: 3 Enemigo en forma de huevo DENTRO DEL IGLÚ 
más alto dela escena, E mona ae cr . fomadeluend) 
a = Monedas Rojas (8 emigos en forma de huevo! 
Dentro del iglú, enun bloque amarillo. 9 Enemigos en forma de huevo(3) 3 Goombas . 
> - 3 Muñeco de nieve 3 Enunbloque amarillo 3 
Dentro del iglú, encerrado en el hielo. > Enemigo que sale de la moneda 3. Fuera del hielo 3 
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Parece mentira 


/ que. en los últimos 
números nos hemos pasado 


revisa los clásicos de 
EY hace b: tiempo, que 
regresan er de los 
favoritos, de ostálgi- 


cos, pero también, lo que 
parece mentira,es que 
el que podríamos 
considerar uno de los 
más, más sencillos y 
viejos, es el que tiene más 
modificaciones (algo así le 
hubieran hecho a los otros), 
así que, prepárate a conocer 
uno de los grandes clásicos de 
todos los tiempos: Ms. 
Pac-Man para el 


bonos es un poco más lenta, que 
sitios en li jue ya no hay hada 


'e juego del Pac-M n 


jodías cambiar los escenarios 


Igunas pantallas y ver el típ 
ue esto ahora ya no nos pare: 
muy “mejorado”, pue 
sólo había tres 
tipos de laberin 


Sí sabemos 
que no todos 
nuestros lectores son 
tan "experimentados" 
como Ryo, (¿te has fijado 
qué bien queda la palabra 
experimentados en lugar 
de viejos?) así que una 
rápida descripción del 
modo de juego, se 
hace obligatoria. 


segundos, 
fantasma, obtendrás 201 


TRE AMAAAARR RR  =2EE7 
en cuando aparecen en los 

intos unas frutas en movimiento. 

jenes oportunidad, trata de comértelas, 

-pues ellas te dan puntos extras y entre 

PP mayor sea 

el laberinto, más 


=> as “muy adelanta 
enzará a sallF al azar, pero aunque salga una de 


fimeros niveles te dará más puntos). 
E  .. eososrñóñnoo +4... 0. 192094655590 


.o.o oy 


Bueno, una 
vez terminada 
la clase de histo- 
ria, veamos lo que 
dijimos al principio 


continuación 
detallaremos) las 
cuales podrás 


== arreglar a tu 
Duooo tenia muss DN ¡NN A antojo, dándote YPE = 2 PLAYERS COOPERATIVE 
chas cosas SAN A z así una gran HERAS 2 USE ARA 
nuevas. ES z cantidad de PARAS 
> AS modos de 
E SS METE SELECTION 1 ARCADE 
=> juego. 


E STARTIME LEVEL 3 7 
A 


estaárecss 


Una 

de 

E las 

cosas más 

importantes, 

es que este 

título lo podrás jugar al 

(un jugador) o en la versión especial para 
dos jugadores. Dentro del modo de 2 
o hay otros 2 modos: en el modo 
¡petitive” cuando uno de los perso- 
najes:toma una Power Pill sólo él se 
jes y cuando 


0000040000000 


+.obtoss ooo. 


ugadores se in, alguno de ellos 
¿no ser-Visible si se 'sale. "Además, los 
ellos toma uns > 
y este último queda por algunos Power PEÉS 


oo... d 
.. ecoósoso. e..oso: = 
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En el juego encontraremos también que 
puedes jugar en 4 diferentes tipos de laberintos, a 
continuación te presentamos un ejemplo de alguno 

de ellos y una breve explicación. 


Este es el modo 


E mos. Los laberin- 
tos se repiten 
hasta que ves un 
Cinema Display. 
No hay to 


difíciles. 
Para que no te aburras, te cambian de 
laberinto cada vez que terminas.uno: 


E Este tipo de laberintos sí que son un 
E buen reto, ya que todos son bastante 
extraños Y muy 
difíciles, inclu 
siveen 
algunos, hay 
sitios en los 
que no caben 


Este juego 
¿da la 
2 4 PLAYER 


PAC BOOSTER 


Booster, le 
dificultad del TES 
i 3 7 MAZE SELECTION 


L STARTIMG LEVEL 


e conocieron este jueg 
en sus buenos tiempos y algunos nos- 
tálgicos. A lo mejor también hay gente 

más contem nea a la que le guste, 
pero aunque le hicieron algunas. 
modificaciones. contra el original, 
sigue siendo muy “sencillo” para 
los jugadores: de ahora, aunque 

uno nunca sabe. 


continue 
Y NO WADpras ss 
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== Sn 
de la derecha (al ¿AS A! 
= 7 salir del cuarto donde 
= = tomaste Model Ship, 
arriba e la sa- 
lida para que llegues 
A a OS 

2 . Sube y cuando llegues a donde está el tomate que 

2 e toda tu energía, e la a E 

ro 4). == == 


re,para que veas la entrada al teso: = 
v > 


A Oneñcino y 


KATANA 4 


= LACA. E 
a. LA ETA, CTA IPD 


junto a la 


derecha del 
inicio, corta 
la cuerda de 
la izquierda 


para que 
avances 
hacia la 
derecha y 


Al entrar, usa el 


cañón para dispararte 
a la derecha y de ahí 

al 20. cañón para dis- 
pararte hacia abajo. 


Entra al siguiente 
cuarto y avanza hacia + 
la izquierda para 
eliminar a Bugzzy y 
obtener el tesoro, 


a 


jue tu camino hacia adelante y 
legar a esta parte del siguien- 


E te cuarto, destruye el bloque 
$ bomba e introdúcete al agua para 


conseguir este raro item. 


Sigue avanzando a la a 
al llegar aquí, toma Crash y úsalo 
para activar el switch que está del 
otro lado de la losa. Al abrirse, 
pásate y a la izquierda toma el 


antepenúltimo cofre. 


Necesitas 
Cutter, el 
cual está a 
la derecha 
del inicio de 
esta parte. 
Bajando por 
la escalera 


alcances el 
penúltimo 
de los 
tesoros. 


TA 


estrella y avan- 

za por el pasaje 

que dejan para 
conseguir el 
último de 
los 60 
tesoros. 


Entra al siguiente 
cuarto (donde están 
los resortes) Pl llega 
hasta abajo del 
nivel (cuida que los 
resortes no te 
regresen). Rompe 
tos bloques de 


¡Uff! ¿Fueron 
muchos items por 
encontrar?. Más 
adelante tendremos 
los poderes de 
Milky Way Wishes y 
los 2 cuartos 
secretos de Dyna 
Blade, más un par 
de bugs. 


po AHORA VEAMOS SIN MUCHOS PREÁMBULOS QUÉ ONDA CON E JUEGO: 
== AQUÍ CONTROLAS A GASPER (PREFERIMOS GASPER, AUNQUE SA- 
MAYORÍA DE LA GENTE LO CONO- 


EA TEMÁNCA DEL JUEGO HASTA CIERTO PUNTO ES SENCILLA: 
GASPER Y IKCAT DEBEN EXPLORAR TODOS LOS CUARTOS DE 
'A Mesón WHIPSTAFF EN Es PISTAS E ITEMS 


(CONFORME PASA EL TIEMPO, EL 
CASPER QUE ESTÁ DETRÁS DEL 
LOGO S£ EMPIEZA A ESCONDER 
MÁS Y MÁS, SI DESAPARECE POR 
COMPLETO TAMBIÉN LO HARÁ EL 
QUE TÓ MANEJAS Y PERDERÁS 
UNA (¿SERÁ CORRECTO LLAMARLA ASÍ?) VIDA, 
(OTRA FORMA DE PERDER UNA VIDA O LO QUE SEA, ES SER GOLPEA: 
DO VARIAS VECES, ESTA ENERGÍA SE MUESTRA POR LAS LETRAS DEL 
NOMBRE CASPER QUE ESTÁN ILUMINADAS. EN CUALQUIERA DE LOS 2 
CASOS, TÓ PUEDES RECUPERAR PODER CON ALGUNOS PREMIOS QUE 
ESTÁN REPARTIDOS A LO LARGO DEL JUEGO, TAMBIÉN RECUPERAS 
PODER CON UNA ESPECIE DE LLAMAS QUE SALEN AL DESTRUIR A 
ALGUNOS DE LOS ENEMIGOS. 


BUENO, LA COSA NO ES TAN DRÁSTICA, PUES GRACIAS 
AO HABILIDAD PARA ATRAVESAR PAREDES, TE PODRÁS 
SEPARAR DE ELLA PARA REVISAR QUÉ HAY EN LOS 
CUARTOS CONTIGUOS. : 

PERO TAMBIÉN DEBERÁS PROTEGERLA, PUES SI ALGO 
MALO LE LLEGA A PASAR, EL FANTASMA DE CARRIGAN 
CRITTENDEN SE LA LLEVARÁ. 


DE LOS TÍOS DE CASPER, APARECERÁ EN ESE 
MISMO CUARTO EL ARMA QUE DEBES USAR 
PARA ELIMINARLOS (SOLAMENTE LA PRIMERA 
VEZ), CADA UNO DE ELLOS ES SOLAMENTE 
VULNERABLE POR UN MOMENTO, ASÍ 
QUE DEBES AVERIGUAR CÓMO 
PROVOCAR QUE BAJEN LA 
GUARDIA PARA QUE LOS 
PUEDAS ATACAR. 


IDENTRO DE LA MANSIÓN TE VAS 
A ENCONTRAR CON UNOS 
ESPEJOS, ESTOS NO PARECEN 
SERVIR DE MUCHO HASTA QUE 
TE PARAS FRENTE A ELLOS Y 
PRESIONAS EL BOTÓN X, 
ENTONCES TE PODRÁS 
: CAMBIAR A ALGUNOS CUARTOS DENTRO DE 
LA MANSIÓN, (REVISA EN EL MAPA DÓNDE ES EL LUGAR AL QUE 
LLEGAS), AUNQUE LA COSA NO ES ASÍ DE SENCILLA, PUES PARA 
PODER CAMBIAR COMPLETAMENTE, TENDRÁS QUE PASAR POR UN PAR 
DE CUARTOS QUE NO CUENTAN DENTRO DEL MAPA GENERAL Y DONDE 
SIEMPRE HAY ENEMIGOS. 


Segura 
muy poca (cosa 


Bien, al parecer tu SNES todavia te dará 
algunos buenos pretextos para que sigas 
jugando-con-él, puesto que-el siguient 
juego del cual daremos un-ligero adelanto /4 

sólo saldrá para este sistema de ' 
Nintendo. Pero antes que nada, te ') 
debemos recordar que este titulo 
se llama Street Fighter Alpha 
2 y no Zero como lo 
conocemos en nuestro país 
d (por la cuestión de que en 
N 3 EU conocieron esta versión 
4 precisamente como Alpha), 
a pero como podrás ver a 
continuación, se trata de la: 
traslación del juego SF 
lero 2 (¡Alguna duda?, sino, eres 
un genio por entender nuestras 
“daras explicaciones”). 


> 
a pines sorpresa Con la que te encontrarás es 


diferente poder, eso depen 
secuencias presionando Í, 2-63: boton 
que si presionas los 3, el movimiento será más po- 
IA te == toda tu energía acu- 


Por cierto, si has: visto di 
este juego te estarás 
preguntando por- las fotos, Í 
si-a-los personajes les aparece | 
una sola sombra al ejecutar lo: 
Super Combos y los Custom y 
en realidad es así, pero Gx 
cambia de posición 
rápidamente dando elefecto de 
ser varias sombras trans- 
parentes (algo asi como 
cdo que pasa cuando 
Cage ejecuta sus 
poderes que dejan 
sombras en MIEL y Al. 


/ 


AR 


¡Qué bien!, al fin otro juego para el N64 cortesía de 
Nintendo, dirigido y producido nada más y nada 

menos que por Shigeru Miyamoto. Este nuevo título es 
de carreras de motos acuáticas y como podrás ver en 
este pequeño reporte, realmente cambió y mucho a lo 
primero que se mostró, por lo tanto se hace obligatorio un 
pequeño recuento de hechos de lo que hemos visto de este juego. 


Como podemos ver. la versión final de Wave Race 
tiene muchas mejorías sobre las versiones 
anteriores en cuestión de gráficos, 
pero lo más importante es que este 
juego también presenta mejoras impor- 
tantes en lo que al uso del 

sistema se refiere, pues el efecto de 
agua 
que 
tenemos 
en este 
título es 
algo 
increíble 
y que seguramente no lo 


Cualquier podrás ver en ningún otro 
franquicia por un muy largo tiempo. 
Nintendo. 
Noviembre 
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Afortunadamente este 
Juego no se basa solamente en sus excelentes gráficos, 
pues su factor diversión es muy bueno y sobre todo la 
movilidad es excelente. tomando en cuenta que las 
motos acuáticas deben correr sobre un circuito que se 
mueve constantemente (el agua, obviamente), lo cual 
hace que la velocidad y una buena ola cambien 
totalmente la estrategia para tomar una curva. 


Como te podrás dar cuenta, 
el efecto de agua no está 
sólo como adorno, sino que 
también es parte importante 
del juego. Así que debes te- 
ner mucho cuidado y dominar 
muy bien tu vehículo, porque 
ninguna vuelta será la misma 
y además de la dificultad, tus 
rivales son muy buenos en lo que hacen. 


T ; Otro efecto que nos gustó mucho es el de 
Gráficamente el Í q niebla que tenemos en la escena de Milky 
agua no es lo único Lake. Lo mejor Ez —= == 
sorprendente, pues [Y del caso es [| 
también el juego 4 que conforme |, 
está | vas dando 
4 vuelta al $ 
circuito, ésta 
se comienza 
a desvanecer 
lleno de otro tipo de efectos y al final 
yisuales, por ejemplo: en algunas tenemos la 
pistas cuando miras hacia escena tal * 
donde está el sol como debe ser 
tenemos el efecto (sin que lo notes 
>» conocido como “Lens mucho) como 
Flare” que son esos sucede con este fi 
brillos que produce tipo de efectos en 
el sol sobre una 
superficie de 
cristal (como 
los lentes 
de las 
cámaras). 


Í En este juego puedes escoger de entre 4 diferentes motos acuáticas. 
É Como siempre sucede con los juegos de carreras de Nintendo, cada 
Í una de estas motos tiene diferentes características, pero ahora tú 
É podrás editar las de cada uno de los | == A 
É corredores, con la ventaja de que estos = Sib 
datos se quedarán grabados en la me- > 
moria del cartucho para después 
copiarlos en el Controller Pack y llevar- 
- — los a otro N64 con Wave Race (Por cierto, 
si en la pantalla de selección de personaje presionas arriba o abajo en el 
3D Stick o el control pad cambiarás el color y el diseño de la moto). 


En el primer circuito 
(Normal) tendrás la 
posibilidad de 
practicar en la pista 
El modo básico del juego especial “Dolphin Park” 

bh es el de “Championship”. antes de entrar a la 

Aquí compites en diferentes competencia. Ahí podrás 

sE a = ultos contra los otro3 3 practicar para acomodarte 
competidores (este modo es para un [ETE ”w 7 =] ala movilidad de cualquier 
jugador). Al principio sólo tienes una HA IA: Á corredor, así como practicar 
categoría para jugar que es la de == mo tus “Stunts” (y que de- 
“Normal” pero al terminarla, aparece una EZ" E tallaremos más adelante). 
nueva (Hara) y al terminar ésta, Si quieres salir de este 

harás aparecer otra más (Expert). La A Í circuito (en el que no tienes 
diferencia entre dificultades, radica en E d il tiempo, ni nada de que te 
que hay más cursos para E ho presione sol) debes poner 
competir, los rivales son o A Pausa para tener acceso al 
más hábiles, los obstáculos á ¿ mini-menú de opciones. 


SS 


dificultad y el agua está más “picado”. 
Además de estas tres categorías, existe 
una más que aparece al terminar el 
modo “Expert”, pero no hablaremos de 
ella (por lo menos en este número) para 
no arruinarte la diversión de 
Ba, descubrirlo por ti mismo. 


En este ES 
modo, | == Y 
además de [ == == El 
competir | === F 
contra los Ein a 
otros [ Ez 
personajes E 3 3 | 
controla- == 3 POE 
dos por el Es ER E ] 
CPU y por si fuera poco, contra el impre- 
decible mar, también tendrás que pasar 
por algunas Boyas / Pelotas que están a | 
lo largo del circuito, estas Boyas son de | 
diferente color y las tendrás que pasar 
por donde indique la flecha. 


Pero c como AS buen 


“Power”, entre más lleno 


Cada vez que pasesuna | 
| de estas boyas, Irá aumen- ' ul 1] 
tando el marcador (en [ Es] 


la parte de abajo de la 
pantalla) que indica 


esté, tu moto acuática 
será un poco más rápi- | 
da. El mayor problema 
es que si te saltas una de 
estas boyas (como se ve | 
en la foto) te disminuirán 
por completo el marcador [ 
de Power, aunque lo f 
tengas al Máximo. 


| Para poder ir avanzando en este modo, 
| debes ganar puntos, los puntos varían 
|. dependiendo el lugar que hayas 

| ocupado al llegar a la meta. En cada 

| Una de las pistas a las que avanzas, 

| hay una puntuación límite y si al 

| terminar la carrera no tienes el mínimo, 
tendrás que comenzar desde el princi- 

| pio, pero si llegas en EAnEN lugar en 


juego de carreras de Nintendo, aquí tenemos una técnica 
para poder comenzar con el Máximo (o al menos algunos 
niveles) de “Power”, debes poner mucha atención en la 
arrancada y comenzar a acelerar justo antes de que el 
anunciador grite “GO”, entre mejor sea tu medida, será 
mayor el número de unidades que llenes, tal como se ve 


| en el ejemplo que tenemos en las fotos. h j algunos 
> i sitios en 

== E las pistas 
Cada As > | difíciles. 


Í pista está 
| delimitada 
J por pare- 

| des, pero 
en sitios en 
los que se 
supone es- 
tás “en mar 
abierto hay unas mini- boyas que limitan 
el camino, el problema es que si te sales, 
el juego comenzará una cuenta regresiva 
para que regreses al camino correcto y si 
no lo haces a tiempo, serás descalifica- 
do. 


Como todo juego de Mi- 
yamoto, este título está j 
lleno de detalles y de lo 
más rescatable en este 
modo, es que cada pista 
cuenta con detalles a 
los que les puedes sacar 
provecho, como atajos o 
rampas. El problema con 2 — 
estos atajos, es que casi Si siempre están en n sitios muy | 
difíciles y debes tener mucha práctica para tomarlos. 


En este modo de juego, compites en las 
abistos que estén Soportes hasta ese 


momento 
(dependien- 
do en qué 
dificultad ha- f 
É yas termina- 


Ha AN las 
posible. En este 
racterísticas que 
lonship, pero no habrá ningún 


personaje contra el que tengas que competir. El mejor modo para 
romper lostrécords es jugar en “Experíiya que tu moto es más+k 4 
hacerló:además, con el personaje pesado, pues él esetmás hábil. 


AL ir corriendo, si dejas de acelerar y | 
mueves el 3D en cierta forma, tu perso- [| 


moto, algunas de ellas se pueden com- f 
binar y todo es cuestión de creatividad y 


estar probando para saber con 
En este modo, das una cuáles se puede. 


vuelta al circuito de tu 
elección, mientras estés 
dando la vuelta podrás 
realizar algunas de las 
maniobras que tienen los 
personajes. Aquí el objetivo 
es obtener en la vuelta, el 
mayor número posible de 
puntos. 

Las maniobras las puedes 
ejecutar de dos formas 
distintas: 


Al pasar sobre una rampa o una ola a alta 
velocidad, tu personaje saltará y mientras es- 
tá en el aire,tu puedes mover el control de 
diferentes formas para hacer una pirueta en 
el aire. El problema aquí es que debes 
calcular muy bien tus movimien- 
tos, porque de lo contrario 
puedes caer mal. 


Después de En estas pistas f 
ejecutar cualquiera también hay É 
de estas maniobras, Unos aros, 
en este modo Es 
obtendrás una obvio que si 
calificación. pasas por en 
Dependiendo la medio de ellos 
complejidad de tus obtendrás Ki 


movimientos, será puntos, pero [ES 
mayor la puntuación. Recuerda que sólo tienes estos se irán | 
una vuelta, así que aprovecha cualquier oportuni- incrementando a 


dad para ejecutar algunos de estos movimientos. medida de que los 


pases en orden, 
así que ya tienes 
z 5 3 otra cosa de qué 
Aunque sólo hay AA e preocuparte, si | 
que darle una : 5 quieres obtener 
vuelta a la pista, $ un buen Score 
hay varios “Check aquí. 
Points” a lo largo de 
ésta, aquí también 
obtienes puntos por 
el tiempo con el que 
llegas: Así que entre E : 
más tiempo tengas, más puntos recibirás. | 


| Este es un modo 
sencillo pero 
bastante 
entretenido. 
Aquií sólo 2 
dá jugadores 


> E en 
auera de las s pistas disponibles (misma 


competencia 


Bien, este es só! aunque no lo 
parezca) adelanto ste título se 

supone que ya debe estar disponible (si es que 
5 "nO ha.salido mal) y en próximos números 
renos información más detallada del mismo. 


€: de Cruis'n USA (ya casi 
s de eso) y por extraño que 
no fue de los 2 primeros títulos 


164 en el E3 de Los Angeles, 
ue el juego tenía problemas y 
s de ellos se corrigieron, el juego 


espectacular que se 
había dicho, no se sabe 
ezca malo porque los demás juegos 


tulo no es superior 
Arcade (o quizá las 


Loan Cen!5'n came 


GAME 


renace ron 


mágica aparición de elementos del 
fondo, aunque estos no se encontraran a 
gran distancia, cosa que es bastante 
extraña, pues ya hemos visto en otro tipo de 
juegos como Shadows of the Empire o Wave 
Race 64 que esto no es mayor problema, pero lo 
más raro aún es 
que Williams - 
quienes 
programaron el 
juego- están 
produciendo un 
par de juegos que 
son bastante 
buenos, así que 
como pretexto no 
pueden poner 
que desconocen 
la máqui- 
na. 
De 
cualquier 
forma, 
los 
gráficos 
son 
bastante 
buenos y 
en ese 
aspecto, 
sí tene- 
mos que la 
adaptación es 
fiel, inclusive hay 
algunas escenas 
que se ven 
bastante 
bien 
aquí. 
Pero eso 
no eslo 
Único 
fiel que 
tenemos de la versión de Arcade: al 
principio tú puedes escoger de entre 
4 diferentes vehículos (en realidad hay 
más y como en la versión Arcade hay un 


COme ADTIANE 


DIFFICULTY 


E 


truco para 


seleccionarlos), estos vehículos los puedes 
escoger en 2 tipos de modalidades que 


son de trasmisión 


diseñadas como para 
estar dentro de un juego 
de carreras. 


automática o manual. 

Ya dentro de cada 

nivel tienes una 
música de fondo, 
pero si gustas la 
puedes cambiar. 
El juego tiene 
varias melodías 
programadas pero 
(a nosotros) 
mucha de la 
música que tiene, 
no nos parece 
muy llamativa, 
sólo algunas 

están 


ES primer lugar genet 


E 
LHDOSE A llegues en los rece 
_ 


haces, simplem: 
eliminado pero sj 
pasarás al siguien! 
además recibirás 
la misma edecán A 
arcade pero un pa 
preocupada de 
sobre todo previni 
no pescar un resfriado. 


eras 1 NS 
yno Xi Ke) ¿050 
como en 

la versión Arcade (para 

2 jugadores: 

2 máquinas), esta es 

una opción bastante 
entretenida. 


Este juego (como la 
gran mayoría de 
títulos nuevos) ya 
está programado 
para aprovechar 
las cualidades del 
controller pack, 
básicamente para 
poder salvar tus 
récords y algunas 
opciones que vas 
abriendo confor 
me 


an | avanzas en el juego. 


En lo que a escenas se E Como siempre, nosotros te damos 


refiere, también las podrás 
elegir antes de jugar, 
puedes escoger alguno de 
los muchos cursos que 
hay en los EU individual 
mente o también puedes 
escoger la opción de 
Cruis'n USA, donde 
tendrás que recorrer cada 
uno de los circuitos. Para 
poder avanzar en este 


a conocer nuestro veredicto pero 

= esperamos que tú hagas el tuyo 
alrconocer este titulo..TACOMO 
mencionamos, este juego prometió! 
ser mejor que la versión Arcade: 
pero le faltó para cumpliF8Sa' 
promesa, sobre todo sifomamos en 
cuenta que fue uno derlOS PrMEros 
juegos que se prometi8ron Bard el 
sistema hace ya un parde años 
cuando todos eramos félltes 2 


sonaje algo lento 
fuerza y que 
nido haciendo 


a TAO 


Cuando saltes y golpees a un 
enemigo en el aire, presiona re- 
petidamente el botón Y para dar- 

le varios golpes y un remate. 4 


omo muchos sabemos, 

gracias a esa antigua 
serie de televisión con esos 
portentos de efectos especiales, 
El Dr. Bruce Banner es en 
realidad este monstruo verde, 
ahora totalmente centrado y 
consciente de sus actos, él se 
une al grupo pues su fuerza es 
muy importante dentro del 
mismo, aunque como el 
estereotipo del fuerte dentro 
de los videojuegos, él es 
extremadamente lento. 


| multifacético (pero sólo para cosas Al estar en el 
malas) Tony Stark también se une al aire presiona 
grupo con su poderoso traje Este personaje 
tiene buena velocidad y bastantes movimientos: 
Definitivamente es uno de los personajes más 
fáciles de usar y con más posibilidades dentro 
del Juego para recuperar las gemas y coronarse 


como el máximo gladiador moderno. N j CHARGE 


movimien- 

to lo puedes 
2 ejecutar en 
el aire) 


Cuando saltes y golpees a un 
enemigo en el aire, presiona 
repetidamente el botón Y para 
darle varios golpes y un remate. 


Al estar en el aire presiona 
B una vez más. 


DOUBLE JUMP 


2 piderman es el personaje 

9 más rápido de todo el 
juego, pero tiene la desventaja 
de no ser tan fuerte en sus 
ataques y no tener tantos 

oderes como los demás. 

in embargo una ventaja 
importante que encontramos 
en este personaje es que se 
puede pegar a las paredes y 
escaleras. 


Además de estos movimientos, -los-5 personajes 
comparten un par de movimientos, uno de ellos es un 
remate que se ejecuta con simplemente presionar: 


El otro movimiento es Power Gem Attack, el cual les da súper poderes o des 
- permite hacer un ataque devastador. Para ejevutar ese poder nevesitas tener 
* equipada una Goma Infinita (mas 

información adelanto), toner Gem Power 

tem y ejecutar la siguiente sacuoncia: 


s o personajes sólo tiene-un tipo de Power Gem Attack y no varian dependiendo ebtipo de 
gema, como pasa en la versión de Arcade. 


esta gema será difícil que as 
termines un nivel. 


Bueno, una vez que sabemos todo lo anterior, es hora de ver cuáles son los peligros que te 
esperan a lo largo del juego. Al principio y gracias a la supercomputadora de Stark se han 
localizado 4 posibles puntos alrededor del mundo en los que puedan estar las gemas (aquí 
obtienes las primeras 2). Así entonces podrás escoger el al que quieres ir. 


En esa misma pantalla también podrás ver que puedes ir 2 la base de los vengadores, 
pero... ¿Para qué ir ahí? Pues para poder practicar con hologramas de los enemigos que 
vas a enfrentar a lo largo del juego. Además de ese modo [no muy importante para 

tu vida) también podrás obtener el password del juego, el cual guarda datos como Items, 


gemas y lo más importante, que es la energía que tiene 
un personaje 
(así que trata 
de terminar no 
muy golpeado 
cada nivel). 


OK: Va que decidiste entrara una de los 4 primeras 
escenas, verás aparecer una pantalla en la que fe pi 
den escoger algún Item y que al principio estara algo 
vacía y es queen esta pantalla conoces Tos Ttems que 
vas a encontrar en las escenas (incluyendo las gemas) 
y que tiene diversos propósitos, pues con ellos podrás 
recuperar energía, volvera la vida a. algún supehéros 
caído o equiparte los Gem Power Ítems. 


En el último de 
los casos, 
debes ser más 
rápido para 
atacarlo antes 
de que él lo 
haga. 


me avanzas, te € 
una de las ruinas 


EXTOOHER TICA 
PENABTES vOw TO 
CEXECUTE A GEM 
SPECIAL MOVE ONPE. 


scena encontraremos uno de los * 
jaminos dobles, así que tienes : 
al tros te podemos 
por arriba tendrás 


Una de las gemas se reporió dentro del Acuario 

de Boston, pero en realidad se trata de una 

trampa, pues alguien ha puesto una bomba y - 
inundado. jjetiva es 


los pasillos seha 


capar de las múltiples 
ol camino y lo tienes qu 
aparecerá un marcador azul 


. 


E que lea aire 


que tienes en reserva y si te tardas, este 


Los jefes de este sivel 
_man, aquí más que 
pues si te concentras mucho en-afacar a uno de ellos, 
el otro puedo sorprenderte con-un rayo por la espalda. 


= marcador 
disminuye 
E == comenzarás 


a perder 


par de Clones de tron- : 


al problema es la cantidad, 


se eliminar obligatoriamente para 
que se mueva el Scroll. 


z 


, Thanes de- 


ha HENTAI RERNAAA do 


Adam Earfooá pora conser 
var la sohorancis de su Fog 
Jidad. Sablendo que: Worlogk 
se-opoyará en los Suporhá 


sirvieron de base para crear 
los dos juegos de Capram 
guacinvolucran a los Supar- 
hérqos Marvel;Maryoj So- 
perhorúas de Arcadia y 
ASH:Mar 21 dho Goms. 
Ahora que sabas más sabra 
la historia en que están bá> 
sadoy, sólo ts. resta darla; 957 
uns fépasada.a estos jungos 
y---¡Úuidado son el poder de 
laz Gomas infinitas, porque: 
el destino del Universo esté 
en tus manos! 


== después 
diferentes para escoger. 


El "camino de abajo” está lleno de trampas de agua y varios 
enemigos contra los que tendrás que pelear. Esta, se puede decir que 
es la ruta de resistencia ya que tendrás que combatir muchas veces, 
este camino puede ser tomado por todos los personajes, pero sólo es 
[all Captain America y Ironman). 


recomendable para los fuertes 


encuentras 
una feco- 
pilación 
de todos 
3 los 
peligros 
que había en las escenas anteriores, pues ha- 
brá 
muchos 
subjefes, 
enemigos 
complica- 
La ruta de “arriba” es de más dos y no 
precisión, pues aquí tienes que muchos 
saltar para ie escalando y ade- premios 
más hay sitios en los que (lo único 
si no eres muy exacto, puedes ue hace 
perder a un superhéroe con falta para 
mucha facilidad. Esta ruta rematar " 
sólo la podrán tomar los son las escenas de agua). Aquí te tienes que 
héroes ágiles como Spiderman, cuidar 
Wolverine y Ironman. E E mucho 
E cuando 
E llegues 
con el je- 
fe, pues ál 
tiene 
rios 


y como es de esperarse, 
Este 


E americas y soya dele R 
que puedes recurrer-antes de que 
aparezca du verdadora enomigo. 


5 sl 


lizaresta largo análisis/quía 
s decir que st asun buen 
E coma al 


el X-Men y eres fan de los 
personajes que aquí aparecen. 


MAS 


Como lo hemos 

hecho en los últimos 

meses, te daremos 

algunas noticias 

acerca de lo que se 

ha estado anuncian- 

do para el N64 en 

este continente y en 

Japón. 

Una noticia intere- 

sante es que Ga- 

metek anunció que su juego Robotech: Crystal Dreams ya no será 

comercializado por ellos y que esa labor se la dej a Phillips, 

quienes al parecer ahora están interesados en distribuir juegos para 

el N64. Alguna vez en la Página 64 preguntamos que cuál era el jue- 
go que más querías jugar para el N64 y el de Robotech fue uno de los 

más favorecidos (por cierto, el juego que más votos recibió en esa 

ocasión fue Super Mario 64) por lo de la serie de TV, pero como ya ha- 


bíamos dicho anteriormente, este juego no se basará en lo que pasó 
en esa serie de TV, aunque sí veremos a muchos de los personajes 
que ahí salieron. 

En el mes de Septiembre, Hudson Soft de Japón anunció que se en- 
contraba trabajando en un nuevo título para el N64. Este título tiene el 
nombre de Dual Heroes y será de pelea, con gráficos poligonales. 
Por otra parte, Hudson mostró algunas fotos de lo que lleva del juego, 
que son 2 personajes y un escenario a medias, pero eso es suficiente 
para ver que los gráficos de las figuras humanas están bien definidos 
y los efectos de fuentes de luz son excelentes, Los personajes de 
este juego nos recuerdan mucho a los Power Rangers pero se su- 
pone que el juego no está basado en esta clase de personajes, los 
cuales son también 

populares en Japón. 

Aunque este es otro 

de esos juegos que 

no están confirma- 

dos para su salida 

en América, espere- 

mos que alguien se 

decida a traerlo, si 

es que Hudson no 

se decide. 


Sí, definitivamente es difícil 
acostumbrarse a ver esto, pero el juego lrimero que nada, vemos que tiene 
presenta varios-aspectos divertidos que 'aracterísticas de los personajes de-los-dos 
provocan unos encuentros espectaculares. uegos Marvel que ha lanzado Capcom para 
Arcades (X-Men Children of the Atom y 
/ Marvel Super Heroes), como es el caso de 
poder caminar antes de empezar cada Round 


PRESS Sí 


o dar súper saltos que te elevan a 2 panta- 
ll llas de altura (Presiona simultáneamente 
il los 3 botones de patada o Y rápida- 
'£ mente en el control). 


Y de Street Fighter Zero (y otros juegos 
de esta misma compañía) tenemos los — E E JP — 
combos en cadena, que son golpes que í FALOS DIAL 
1 puedes dar si presionas los"botones en Ad 
forma ascendente (débil, mediano y 
uerte) estos golpes los puedes hacer en 
cualquier momento: en el piso, saltando, l ; 
gi o 0 Lo ti ts o ets 
. 4 que tiene cada personaje y con lo que los 
a . Pra pa E o para Ln saltar sobre ellos y 
poderes, así que si eres muy-creativo po- E | golpearlos repetidamente. 
rás dar bastantes golpes a tu adversario: > ES = E 


¡ 5] 


Si Algo también muy clásico delos juegos"de 
Il esta compañía es el poder ejecutar poderes 
devastadores. Estos los ejecutas cuando has 
llenado una- línea especial de poder que se 
encuentra en la parte baja de la pantalla. 
La línea la vas. llenando con golpes que das, 
+4 poderes que lanzas y hasta:con golpes que 
recibes, por lo tanto verás-que es muy rápido 
llenarla hasta su máximo nivel que es:el 3. 


al 


Los “poderes devastadores” sólo: consumen 
una línea de poder (incluyendo el.de 

Akuma que se ve en la foto y que en otros 
juegos consume los 3 niveles), lo cual ha- 
ce que puedas estar hostigando a tu-rival. 
Algo bueno es que para ejecutar estos. po- 
deres, no lo haces en la forma complicada 


Por cierto, ya que estamos hablando de 
Ikuma te comentaremos que se supone que 
este personaje está escondido, pero 
ieguramente tú ya lo encontraste, Si no lo 
has encontrado eres un... ¡No, cómo 
jrees!, mejor te vamos a decir dónde está: 
En la pantalla de selección de personaje 
nueve el cursor varias veces hacia arriba, 
al hacerlo Akuma aparecerá sobre: la 
última fila de peleadores. Como ves aquí 
no hay gran ciencia. 


de los juegos de Street Fighter-Zera 
(Doble secuencia más 1, 26 3 hotoses!, 
sino que es al estilo de los juegas de las 
personajes Marvel (Secuencia normal més 
2.6 3 botones), esto hace qué $22 ads 
más fácil incluirlos en un combo. 


E Este juego tiene muchas opciones más que te EL 

iremos describiendo, pero quizá la más ¿ 
T interesante de todas es que ahora seleccionas a 
des diferentes personajes para formar una espe-= 
cie de equipo que se enfrentará ajotro formado 
par el mismo número de peleadores. Tú puedes 

formar el tuyo con cualquiera de los personajes 
dez hay y las peleas serán aun solo Round, o 

que.es lo mismo, cuando sean derrotados los 
des personajes de un mismo equipo. 


Lo interesante del caso es que puedes hacer 
muchas cosas nuevas aprovechando esto, 1 
ejemplo: en una batalla puedes cambiar de 
Fl peleador si uno de los que tienes es mejor para 
enfrentar a cierto personaje, o hasta para 
atacar. Para poder cambiar de un personaje a 
otro, lo que debes hacer es tener a los dos ac- 
tivos ! presionar simultáneamente los botones 
de Golpe y Patada fuerte. 


Cuando tienes más de un nivel de pudes, 
puedes hacer un “counter” cambiands de 
personaje. Para ejecutarlo debes marzar 


+ Golpe y Patada fuerte. 
Al hacer esto, el otro personaje 
aparecerá ejecutando un poder. 


8 


, = Quizá lo más divertido de los equipos es $ 
—j . mandarle un poder especial, pero ejecutado por [ee 
tus des peleadores al mismo tiempo. Para hacer 
o esto, fenes que ejecutar una secuencia que 
generalmente es muy sencilla, por ejemplo 


+ Golpe y Patada fuerte). 

Al hacerlo se te unirá el otro personaje y ambos 
ejecutarán su poder especial en contra del rival. 
Para hacer este movimiento, debes tener al 
menos 2 niveles de poder. 


TO Tear 000 ROSS 


Sy | este tipo de técnicas para ganar y 
sobre todo porque este juego 
tiene varias (aquí mostramos sólo 

le/las menos cochinas). 


> Ñ 
Mambién muchos de los poderes (incluyendo 
7 poderes que consuman barra de poder) se 
pueden ejecutar en el aire. Altigual que en el 
¿párrafo anterior, te recomendamos pruebes 
fodos los poderes de tus personajes-favoritos al 
| estar saltando, pues en las calcomanías donde 
se enlistan los poderes no se 

especifican cuáles funcionan en el aire $ 
y cuáles na. 


- Entre otras cosas te podemos mencionar 
E que este juego tlene una infinidad de 
movimientos nuevos para personajes viej 
Es necesario que pruebes bien con qué 
personaje juegas, pues quizás tiene algún 
poder que en otro juego hubiera sido 
criminal ponérselo. 


Si presionas los 3 botones de Golpe 
simultáneamente podrás moverte 
rápidamente hacia adelante o hacia atrás. 

Fa sorprender a un rival o escapar 

igunos movimientos. Como en los 
gases asteriores, algunos personajes pue- 
des ejecutar este movimiento en el aire, 


Cuando un peleador te molesta mucho con-esos: PES AS 
poderes que golpean varias vetes, puedes hacer EE 6 
que tu personaje lo empuje mientras estás en 
defensa. Para hacerlo. tienes que calcular el É 
momento en el que el ataque-de tu rival fe va a A 
golpear y mientras tienes defensa, presiona PAN 
simultáneamente log-3'botones de golpe. E 
Esto sirve tanto con defensa manual como con la 
defensa automática. 


Y 


El jefe final. se trata nada más y 
nada menos que de Apocalipsys. Este personaje s 
transforma en una grad máquina de guerra que 
ocupa.casi toda la panki que te ataca de muy- 
diversas formas. Este peleados es vulnerable a los 
golpes en.la earayrajlos súper poderes, así que — 
1 ánta cuando te enfrentes a él. 


Después de eso, el personaje que hayá derrotado 
E al jefe se enfrentará a su compañoto de equipo en 
una última batalla para ver quién es el más fuerte. 
Tanto la batalla con el jefe, como ésta, sólo serán a — 
fun Round, por lo que no debes descuidarte por 
ningún momento. 


una vez listo, 
presiona Start). 


Ahora ya podrás elegir. 
terioso y obscuro 


berás | 
Eje daña te 


za la misma regla de la 
esionar arriba 


aparecer el nombr 
siguiente, rápido : 
pantalla a los 


Si lo haces bien, se escucha: 
de explosión. 
Después en la pantalla de los ré 
la siguiente secuenc 


| Borat 


¿Si lo hiciste bien, se escuchará nuevamente una HAS 
xplosión indicándote que ya entró la clave, ] 
hora al comenzar el juego (en el momento que 


código adquieres 

invencibilidad, 

primero tienes que comenzar tu juego (como 
normalmente lo haces) y después de aterrizar, 


presiona el botón Start para poner pausa, 
entonces presiona lo siguiente: 


TRENAGEMUTANTIDIA 


SS TIRAS ÍA. ra 


500 BSSER 
250 Sue 
489 meus 
470 iesez 
460 SmaLiER 
465 SABLE 
4638 MSGER 
467 CORRECT! 
OU NOM 


do, les han- llegado, 
*/ pues nunca han con- 
a testado ninguna. 


ESTER ARIAS 
Venezuela 


7 mente tu' carta nos, ha lle- 
o e gado sólo hace unos po- 
“COS días.e inmediatamente 
=== he decidido respondértela. 
” Ss (debo. aclarar. que tu carta 
8) ¡ fue: resumida: por: razones 
E ¡des espacio). Lo «primero 
m que-te-diré, es que todas 
—sus-cartas han llegado-a 
. "| nuestra Editorial, pero 
como. bien .sabes, hay 
: muchas de ellas que se re- 
- piten más que otras y son 
¿estas las que son publica- 
* ¿das'en la Revista. Ahora lo 
otro” que ocurre,.es- que, 
- cartas como la tuya, de- 
+ moran. en llegar y obvia- 
“¿mente .se demoran en. ser 
blicadas (pues: mientras 
lees esta edición, noso- 
tros ya estamos preparan- 
.*do'las siguientes): Pero de 
todas formas, lo que si es 
-seguro es. que TODAS las 
¿cartas llegan a. ser leidas 
por nosotros. 


a 
2 
ES 
en 
a 
Eg 
om 


Ryo 


Un amigo compró un 
juego con una caja 
rara (que les envié 
junto con esta car- 
ta). y deseo saber si 
este cartucho es 
original o no. Esper- 
ando. ser tomado en 
cuenta, se despide 
su amigo. 


FENIX 
Venezuela 


Realmente amigo,: me cos- 
to mucho poder darte una 
respuesta concreta, pues 
no enviaste la caja comple- 
ta, sino que la cara superi- 
or y posterior, así que tuve 
que. recurrir a algunos ar- 
chivos y datos que me 
fueron - muy- importantes 
para esta duda tuya y he 
llegado:a la conclusión: de 
que es para el Super Fami- 
com. Ahora bien, si este 
cartucho entra. en un. Su- 
per Nes, lamentablemente 
es FALSO, pues: ya sabe- 
mos que los cartuchos 
ORIGINALES del Super Fa- 
micom, no: son compati- 
bles con el Super Nes. de 
lo contrario, entonces es 
original, pero japonés. 


Ego 


¿Cómo puedo selec. 
cionar a SMOKE, sin 
el truco de Kooler 
Stuff?, pues me han 
dicho. que existe: 
otro meétodo para 
poder seleccionarlo. 


RAFAEL DOMINGUEZ 
Venezuela 


Efectivamente. si existe 
una clave (a parte del Kool- 
er Stuff) que te permite ju- 
gar con este escurridizo: - 
personaje de.humo. Debo 
aclararte que no. debes 
equivocarte en ninguna 
parte de esta secuencia, 
de lo contrario, deberás ha- 
cerlo de nuevo. El truco.es 
el siguiente: En cuanto pre- 
ndas tu Super Nes, man- 
tén presionado -IZQUIER- 
DA + A. Cuando «aparezca 
la pantalla de- Williams, 
mantén presionado DER- 
ECHA + A. Ahora cuando 
salga la frase. "There is 
no...", presiona simultá- 
neamenete los botones. X 
e Y y ¡listo!, cuando 'apar- 
ezca el logo: de: MK3, 
Smoke. hará. su aparición 
sobre él y podrás seleccio- 
narlo en la pantalla de los 
luchadores. 


Es- la primera vez 
que les escribo y-ten- 
go una duda que.es- 
pero «poder: resolver 
con su ayuda. Es so- 
bre.el juego Ghouls'n 
Ghosts. Quiero: saber 
qué: significa el sig= 
no de interrogación 
en The End?, ¿Acaso 
una secuela? 


JORGE ORLANDO 
OLAYA 
Colombia 


En primer lugar, debo agra- 
decer. tu. carta. y .todas 

aquellas. que. nos. llegan 

dia.a dia a nuestra Editori- 
al. Ahora pasando a tu pre- 
gunta, la respuesta es que 

ho_se' trata exactamente 

de una secuela. Muchos fa- 
náticos de este gran juego 

realmente. quisiéramos 

que «hubiera: una secuela 

para.el Super NES e inclu- 
sive; para el-.nintendo -64. 
Lo que ocurre-es que el fin- 
al.al.que has. llegado noes 
el verdadero. Asi'como' lo 

lees... el signo de interro- 
gación quiere hacerte dar 

cuenta de que hay cosas 

que todavía ¡debes hacer 

antes-de verel- verdadero 

final. Para poder verlo, 
debes derrotar a los jefes 

del nivel 7. (Demonios pe- 
queños, Grandes cabezas 

de pájaros, un diablo rojo 

y fantasmas) y entonces la 

princesa te devolverá al ni- 
vel 1. Cuando regreses al 

nivel 7, derrota a los jefes 

con_el brazalete para en- 
trar al nivel 8 y destroza.a 

Sardius,. entonces. así, po- 
+ .drás (¡por fin!) ver el verda- 
-dero final. 


Elmo 


¿Que debo hacer 
para poder abrir la 
puerta : que: golpea 
Snift: 1 dentro de la 
Iglesia —en  Marry- 
more, que me lleva.a 
rescatar'a' la prince- 
sa Toadstool en Su- 
per-Mario-RPG?. Es- 
pero que: ausilien a 
este' lector incondi- 
cional. 


FERNANDO.PINEDA 
Colombia 


Hemos escuchado tu de- 
sesperado, grito de auxilio. 
Lo que necesitas más que 
nuestra ayuda,.es una. pre- 
sición de reloj suizo. Pero 
no te. preocupes, que lo 
que tienes que: hacer es 
correr junto: con tu compa- 
nero y hacer contacto con 
la puerta al.mismo tiempo 
que. él. Debes: ponerte en 
posición para pegarte.al 
lado derecho. de la puerta 
y coordinar. el. momento 
justo para correr. Esta 
parte es muy difícil y pro- 
bablemente necesitarás 
darte muchos tortazos (en 
el juego) para hacerlo bien. 
NO y.repito, NO:trates de ir 
detrás de tu.compañero o 
correr por la izquierda, 
poque: la" embarrarás. 
Mucha. suerte. Aprovecho 
de contestarle. a. SOREN 
SIERRA sobre el Nintendo 
64, diciéndole que- si ha- 
brán muchos juegos de de- 
portes y carreras para 4-¡u- 
gadores simultáneos 
(como Super Mario Kart_R, 
y los que están. por venir 
como. NBA Hang. Time, 
Wayne Gretzky -Hockey- y 
el esperado FIFA Interna- 


tional Soccer), 
Elmo 


¿Cómo puedo entrar 
al. castillo 7, cómo 
consigo el medallón 
Quake y la entrada a 
la torre de Ganon, en 
The Legend :of- Zel- 
da? 


IVANA, SANCHEZ 
Colombia 


El Quake Medallion «está 
en el Dark World, dentro 
del área de la cascada de 
los deseos del Light World; 
allí hay un círculo de pie- 
dras al que tendrás que tir- 
ar cualquier cosa para que 
una criatura te regale el 
medallón. El Séptimo Pala- 
cio es el Turtle Rock. Para 
entrar usa el espejo mági- 
co. para regresar al Light 
World. Levanta.la gran pie- 
dra y sube-hasta los 3 
postes. Martilla en orden 
el poste derecho, el del me- 
dio y el izquierdo. Así se 
abrirá un portal que, te. lle- 
vará al Dark World. Usa el 
Quake Medallion y listo. 
Ahora ya podrás entrar en 
la torre de Ganon. 


Elma 


ecreto del Poder! 


lora N obles guerreros de todojelimundoferan invitados a: tomar parte 
retail RO SO, mucho 
alto utWor ld Fsettomoóno) 


oponentesksino tambic 
Tsung comenzó un dor 3 sjanosidespué 
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Guerrero 
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Monje shaolín, pescador 


ADAPT, 


BOY POCKET 


SOLO RECORTA ESTE CUPON JUNTO CON TUS PADRES, 
LLENALO Y ENVIALO A MAKROGAMES LTDA. 


| Por favor señale la promoción de su interés: Nintendo 64 7] Game Boy Pocket hEl 


S EA Por favor señale el método de pago 
Nombre 


Credencial Master card Ll] Diners [5] 
Ciudad ; r (A nombre de 
Pepa Credibanco Visa Cheque || MAKROGAMES Ltda.) 
Dirección Teléfono y ET ÑS 
No. Tarjeta Expiración Banco 
Firma aa Pora pago en efectivo Consignar en lo cuenta corriente 


A 01401006959 del Banco Andino de Santafé de Bogotá 
MAKROGAMES LTDA. Av. 7 No. 120 A 13 Tel.: 612 4967 SANTA FE DE BOGOTA, COLOMBIA y enviar cupón y copio dl recibo u MAKROGAMES LDA. 


